





A. Latar Belakang  
Pada zaman yang serba teknologi seperti sekarang ini, banyak orang 
yang memilih beralih dari offline (datang langsung ke lapak) ke online 
(pembelian via elektronik) untuk memenuhi hal-hal sebagai penunjang 
hidupnya. Pasar offline yang dimaksud tidak hanya toko, galeri, market, 
namun juga fasilitas yang biasa dipergunakan sebagai media penjualan 
offline, seperti pameran. Pameran merupakan suatu kegiatan yang 
dimaksudkan untuk orang banyak, untuk memperlihatkan kelebihan, 
mempertunjukan suatu hasil ( seni, barang produksi, ataupun yang lainnya). 
Menurut Budianto dalam dwiananto jenis pameran dapat ditinjau berdasarkan 
barang yang dipamerkan, yang meliputi general exhibition (memamerkan 
berbaga barang dalam waktu yang bersamaan), solo exhibition (satu atau 
beberapa jenis barang dalam satu perusahaan), specialize exhibition (satu 
jenis barang diikuti beberapa perusahaan; menurut skala pelayanannya yang 
terbagi menjadi skala internasional, nasional dan regional; menurut transaksi 
penjualan produk yaitu pameran konvensional (jual beli produk yang 
dipamerkan secara langsung dan dapat langsung dibawa pulang pembeli), 
pameran modern (tidak memperjual belikan produk pameran secara langsung 
transaksi hanya melalui pesanan atas barang yang dipamerkan); lama 
penyelenggaraan dibedakan menjadi pameran temporer (sewaktu-waktu, tida 
kontinu), pameran berkala (setiap tahunnya dan dilaksanakan selama satu 
minggu setiap tahun atau setiap 3 bulan sekali), pameran tetap (sifatnya tetap 
berupa showroom, menyewa ruang sepanjang tahun dan lebih didasarkan 
pada keinginan meningkatkan promosi perdagangan dan industri; menurut  
bentuk display yaitu, produk (tujuannya mempromosikan produk, biasanya 





pengusaha kecil yang memproduksi barang sejenis atau masih berkaitan 
dimana mereka memamerkan produk-produk pada stand-stand yang telah 
disediakan penyelenggara), tradeshow (tujuan dagang murni, dilakukan oleh 
suatu asosiasi dan punya pengunjung khusus diselenggarakan di pusat-pusat 
konvensi, atau gedung serbaguna, dan penyelenggaranya diikuti dengan 
kegiatan konvensi), pameran konsumen (pekan raya besar-besaran dalam 
suatu kompleks area pameran dalam keadaan tertentu merupakan 
penggabungan dua atau lebih jenis pameran diatas); menurut setting terbagi 
menjadi dua, yaitu pameran diruang terbuka (setting-nya sering tidak 
direncanakan, suasana pameran sangat dipengaruhi lingkungan, meskipun 
dapat juga dibuat kontras, tanpa memasukan unsur alam disekitarnya, 
objeknya berupa barang-barang yang dipakai untuk kepentingan diuar 
bangunan, misalnya alat konstruksi dan alat pertanian); pameran dalam 
ruangan yang dapat dibagi menjadi tiga, yaitu permanen (rentan waktu yang 
lama), semi permanen dan non-permanen (singkat). 
Pameran di indonesia merupakan hal yang selalu menjadi daya tarik 
untuk masyarakat, tempat dimana selalu menjadi pusat keramaian. Apapun 
tipe pamerannya selalu menjadi hal yang selalu ditunggu-tunggu oleh semua 
orang. Di Indonesia banyak hal yang dipamerkan, mulai dari sebuah produk 
yang mainstream atau anti-mainstream, pameran yang diselenggarakan pada 
umum-nya menggunakan tipe solo exhibition , seperti pameran buku, 
pameran otomotif, pameran lukis, pameran komputer. Tetapi meskipun 
begitu, di Indonesia selalu mencampurkan tipe pameran antara solo 
exhibition dan specialized exhibition , dimana terdapat tidak banyak tipe 
barang yang dipamerkan tetapi terdapat barang yang sama dari perusahaan 
berbeda. Contoh nya pameran Komputer, disana hanya menjual beberapa tipe 
barang, tetapi terdapat banyak sekali barang yang sama dari perusahaan 
berbeda, dimana pameran hanya di khususkan terhadap perangkat komputer 
saja, meskipun akhir-akhir ini melebar menjadi pameran komputer dan 





APKOMINDO (Asosiasi Pengusaha Komputer di Indonesia) yang terdapat 
banyak APKOM di setiap daerah,  
APKOMINDO adalah Asosiasi pengusaha komputer indonesia, 
APKOMINDO atau sering dipanggil APKOM ini memiliki cabang-cabang di 
daerah, seperti Surabaya, Jogja, Solo dan lainnya. APKOM 
menyelenggarakan sebuah pameran komputer di setiap kota yang terdapat 
cabang APKOM, dengan tema yang sama dan sistem yang sama. APKOM 
menyelenggarakan Pameran Komputer untuk memberikan kesempatan antara 
penjual dan pembeli bertatap muka, untuk saling bernegosiasi atau sekedar 
mempromosikan barang. pada setiap Pameran, APKOM akan menggunakan 
SDM setempat untuk menyelenggarakannya. Pada penyelenggaraan pameran 
di solo, APKOM mengajak volunteer untuk membantu penyelenggaraan 
pameran, para volunteer akan direkrut menjadi panitia selama 
berlangsungnya Event pameran, dengan SOP dan kesepakatan yang jelas. 
Pameran APKOM diadakan 3 kali dalam setahun, setiap awal tahun, 
pertengahan tahun, dan akhir tahun. persiapan untuk melaksanakan pameran 
adalah sekitar 1 bulan, di Solo sendiri APKOM bekerja sama dengan EO 
yang bernama Everest Adventure dalam mengelola SDM yang dibutuhkan, 
Everest Adventure bertanggung jawab akan panitia yang direkrut nya, dan 
menjelaskan tentang SOP dan kesepakatan. dalam persiapan 1 bulan tersebut, 
Everest Adventure mempublikasikan rekrutmen. lalu, seleksi administrasi, 
setelah itu seleksi wawancara, wawancara disini dalam rangka untuk 
menjelaskan dan memberi kesempatan para calon panitia untuk bertanya 
tentang hal mengenai pameran komputer, sehingga dapat melakukan 
pekerjaannya dengan baik. SDM merupakan modal dan aset terpenting dari 
setiap kegiatan di dalam perusahaan, SDM merupakan salah satu sumber 
daya paling menentukan sukses atau tidaknya suatu organisasi. Organisasi 
dituntut untuk selalu mengelola SDM yang ada di dalamnya sehingga 
kelangsungan hidup dan kemajuan organisasi dapat tercapat secara optimal 





Adventure ini memiliki tujuan. Dalam sebuah pameran tentu saja kepuasan 
pelanggan dan peserta pameran yang utama, untuk mencapai hal tersebut 
maka kinerja dari para panitia adalah hal pokok, kinerja akan menunjang 
sebuah output yang menjadi tolok ukur keberhasilan pameran yaitu 
”kepuasan pelanggan dan peserta pameran”. Untuk menunjang kinerja, maka 
terdapat faktor yang mempengaruhi nya, diantara nya adalah Komitmen, 
Kreativitas dan Kedisiplinan. 
Pada tujuan organisasi Kinerja adalah hal pokok untuk mencapai nya, 
Kinerja  karyawan  adalah  hasil  kerja baik secara kualitas maupun kuantitas 
yang dicapai oleh seseorang dalam melaksanakan tugas sesuai  dengan  
tanggung  jawab  yang diberikannya (Mangkunegara, 2009), Menurut 
sedarmayanti (2004) pada astuti pengertian Kinerja (performance) adalah 
hasil kerja yang dapat dicapai oleh seseorang atau sekelompok orang dalam 
suatu organisasi sesuai dengan wewenang dan tanggung jawab masing-
masing dalam upaya mencapai tujuan. Dalam sebuah pameran komputer 
yang dimaksud Kinerja ketika semua tugas dan pekerjaan dikerjakan sesuai 
SOP yang telah di buat, kinerja akan menghasilkan sebuah pameran yang 
memiliki kesan bagi peserta dan pengunjung pameran. Sebuah kinerja dalam 
pameran bisa dilihat dari respon pengunjung dan peserta pameran (Penjual 
yang bekerja sama mengadakan pameran). 
Kinerja sebuah organisasi juga dapat dipengaruhi oleh komitmen 
karyawan, Komitmen dapat digunakan untuk memprediksi aktivitas 
profesional dan perilaku kerja karena komitmen organisasional 
mencerminkan sikap positif individu pada organisasi. Sikap ini memotivasi 
seseorang untuk berperilaku positif, untuk menjadi disiplin dalam bekerja, 
untuk mematuhi aturan dan kebijakan organisasi untuk menjaga hubungan 
baik dengan rekan kerja, dan meningkatkan pencapaian seseorang. Komitmen 
organisasional merupakanperasaan yang kuat dan erat dari 
seseorangterhadap, tujuan dan nilai suatu organisasi dalam hubungannya 





(Zurnali, 2010). Dalam sebuah Organisasi yang terancang di EO Everest 
Adventure (EO yang membantu APKOMINDO mengadakan pameran) 
komitmen adalah keharusan, karena sebuah tuntutan untuk sebuah event 
berhasil ketika para panitia berkomitmen untuk membuatnya berhasil, dengan 
selalu memperhatikan SOP dari tugas-tugasnya. 
Selain komitmen, juga ada kedisiplinan yang dapat mempengaruhi 
Kinerja, Jadi dapat dikatakan bahwa kedisiplinan menjadi kunci terwujudnya 
tujuan perusahaan, karyawan dan masyarakat. Dengan disiplin yang baik 
berarti karyawan sadar dan bersedia mengerjakam semua tugasnya dengan 
baik untuk mencapai kinerja yang masimal menurut Hasibuan (2006:198) . 
pada penelitian terdahulu oleh Hendra Setyawan (2015) Kedisiplinan adalah 
fungsi MSDM yang penting dan menjadi sebuah tolok ukur dalam/untuk 
mengukur apakah fungsi-fungsi MSDM lainnya secara keseluruha  telah 
dilaksanakan dengan baik atau tidak. Kedisiplinan karyawan yang baik, 
mencerminkan bahwa fungsi-fungsi MSDM lainnya telah dilaksanakan 
sesuai rencana. Sebaliknya jika kedisiplinan karyawan kurang baik, maka itu 
mencerminkan bahwa fungsi-fungsi MSDM lainnya juga kurang baik dan 
kurang terlaksana. Dalam Pameran Komputer, karena panitia menggunakan 
sistem shift yaitu pagi dan sore, maka kedisiplinan dalam memanfaatkan 
waktu itu salah satu contoh penting kedisiplinan dalam Pameran. Sehingga 
dapat mengatasi seperti panitia datang terlambat, padahal seharusnya sudah 
memulai untuk pergantian shift. 
Selain Komitmen dan Kedisiplinan, disini juga terdapat Kreativitas. 
Evans (1994:12) pada panilingan menyebutkan bahwa kreativitas adalah 
keterampilan untuk menemukan sesuatu yang baru, memandang subyek dari 
perspektif baru, dan membentuk dari dua atau lebih konsep. Tilaar (2012:72) 
mengungkapkan bahwa Kreativitas tidak dapat dipisahkan bagaimana 
seseorang dapat berfikir kreatif yakni berfikir kreatif dalam menghadapi 
dunia luar atau persoalan dapat mengasimilasi atau menyerap keadaan atau 





dalam diri para panitia juga diharapkan maksimal, kreativitas disini bukan 
kreativitas dalam membuat atau menghasilkan hal baru, tetapi sebuah 
kemampuan untuk membuat pekerjaan mereka tidak membosankan, inovasi 
dalam menjadikan sebuah hal yang seharusnya tak terpikirkan menjadi ada 
dan dilakukan, sehingga efek yang diharapkan pun menular ke pengunjung 
pameran, dan diharapkan menjadi sebuah kesan positif bagi pengunjung 
pameran akan pameran komuter tersebut. 
B. Rumusan Masalah 
Dalam penelitian ini maka peneliti akan membahas tentang Pengaruh 
Komitmen, Kedisiplinan dan Kreatifitas Panitia Pameran terhadap Hasil 
kinerja pada Pameran Komputer, dengan Rumusan Masalah sebagai berikut ; 
1. Bagaimana pengaruh Komitmen terhadap kinerja karyawan? 
2. Bagaimana pengaruh Kedisiplinan terhadap kinerja karyawan? 
3. Bagaimana pengaruh Kreativitas terhadap kinerja karyawan? 
4. Bagaimana Komitmen, Kedisiplinan dan Kreativitas terhadap 
kinerja karyawan? 
 
C. Tujuan Peneitian 
Adapun tujuan penelitian yang berhubungan dengan masalah yang ada 
sebagai berikut : 
1. Untuk menganalisis pengaruh Komitmen terhadap kinerja 
karyawan. 
2. Untuk menganalisis pengaruh Kedsisiplinan terhadap kinerja 
karyawan. 
3. Untuk menganalisis pengaruh Kreativitas terhadap kinerja 
karyawan. 
4. Untuk menganalisis pengaruh Komitmen, Kedisiplinan dan 







D. Manfaat Penelitian 
 Manfaat dari hasil penelitian ini dapat dilihat dari manfaat teoritis dan 
manfaat praktis. Manfaat teoritis adalah manfaat yang dilihat dari sisi 
pengembangan akademik. Manfaat praktis adalah manfaat yang dilihat 
dari kepentingan praktis : 
1. Bagi Penulis 
 Penulisan ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan untuk 
memperdalam pengetahuan tentang Komitmen, Kedisiplinan, 
Kreativitas dan kinerja karyawan serta dapat menerapkan  teori – teori 
yang telah diperoleh oleh penulis selama mengikuti kuliah di 
Universitas Muhammadiyah Surakarta. 
2. Bagi Pembaca 
 Untuk menambah wawasan dan dapat dijadikan referensi 
khususnya yang berhubungan dengan kinerja karyawan yang 
berdasarkan Komitmen, Kedisiplinan dan Kreativitas. 
3. Bagi Perusahaan 
 Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak 
manajemen organisasi pada EO Everest Adventure yang dapat 
digunakan sebagai masukan atau dasar untuk meningkatkan kinerja 
yang dapat dilihat dari meningkatnya kinerja panitia. 
 
E. Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan dalam penulisan ini adalah sebagai berikut: 
 
BAB I  PENDAHULUAN 
Dalam bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, 







 BAB II TINJAUAN PPUSTAKA 
Dalam bab ini menjelaskan tentang teori yang digunakan 
dalam penelitian ini. Selain itu penelitian ini berisi tentang 
penelitian terdahulu, dan terdapat hipotesis. 
BAB III METODE PENELITIAN 
Dalam bab ini menguraikan tentang jenis penelitian, 
populasi, sample, sumber data, dan metode pengumpulan 
data tentang apa yang akan diteliti. Variabel penelitian dan 
teknik analisis data. 
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN BAHASAN 
Dalam bab ini menguraikan tentang proses perhitungan 
terhadap variabel, gambaran umum tentang objek 
penelitian, membuat deskripsi data, dan penyajian dari hasil 
penelitian. 
BAB V PENUTUP 
Dalam bab ini berisi tentang kesimpulan penelitian, 
keterbatasan dan saran yang diberikan terhadap perusahaan 
maupun penelitian lain di masa yang akan datang. 
